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BlockFast Vídeo Corporatiu és una idea que neix a partir d'una necessitat 
laboral i personal per a buscar la màxima semblança a un projecte visual de 
caràcter industrial de la forma més “professional” i de mercat possible.
A tots ens agrada que la nostra feina pugui tenir una repercussió laboral i de 
fet el meu interès es enfocar aquest treball a una tendència clara: la inserció 
laboral.
Les meves metes amb el projecte eren el desenvolupament de tècniques 
específiques per dotar d'un caràcter seriós el meu projecte i no tant “artístic”. 
De fet un dels punts que més em va cridar l'atenció d'acceptar i dur a terme 
aquesta idea es la de deixar de banda les meves tendències artístiques per a 
conèixer més personalment que puc fer amb un treball estricte.
Volia trobar amb aquest projecte nou mètodes de renderitzat i sobretot de 
optimització, de trobar un punt on la edició de continguts i creació multimèdia 
fos constant. No només es tractava de modelatge concret de peces, mes aviat 
era la necessitat de que tots els elements encaixessin de forma professional.
Com a punts concrets, volia treballar específicament i únicament amb 3DMax, 
no per descartar altres motors de 3D ni de renderitzats, era una idea en base a
la facilitat que atorga el programa per traslladar projectes de “construcció” o 
exactes a entorns 3D. 
El més important per a mi era i ha estat l'aprenentatge de tècniques de 
adaptació per tal de reduir la càrrega de treball i agilitzar el procés de creació 
de continguts, ja que la idea es la de realitzar petits curts de explicació de 
processos industrials de forma constant.
Crec que el treball encaixa molt bé amb la idea de la carrega, on el contingut 
multimèdia tant de edició, producció com modelatge es latent i present durant 
tota la nostra ensenyança al centre i per tant era per mi un motiu més per 





Abans de dur a terme el projecte em vaig plantejar una serie de metes i 
“passos” orientatius per a seguir i no perdrem durant tota la realització del 
mateix.
Aquest document es el que vaig utilitzar a mode de guia per saber 
aproximadament si anava ben encaminat o no.
Hi han parts que han quedat menys treballades per falta de temps però el 
resultat ha estat bastant acurat.
No he comptabilitzat en aquesta guia el temps destinat a la recopilació ni 
creació de memòria i derivats:
 
PLANIFICACIÓ DEL PROJECTE
Fase Tasca Comentari Temps Estimat
1.- Preproducció
Coneixement Aprenentatge “in situ” del model de construcció amb el material real 2 setmanes  (Juliol 2014)
Plantejament Idea bàsica de que vull explicar amb els vídeos 1 setmana (Juliol 2014)
Estructura Quants vídeos necessitaré? 1 setmana (Juliol 2014)
Continguts Què vull ensenyar amb cada un d'ells 2 setmanes (Agost 2014)
Format En quina plataforma i context concret vull presentar-ho 3 díes (Agost 2014)
2.- Producció
Plànols Distribució dels plànols obtinguts i creats de les peces 2 setmanes  (Agost 2014)
Textures Obtenció de les textures utilitzant el material original e implementació 2 setmanes  (Setembre 2014)
Modelatge Primer modelatge de les peces a utilitzar així com els extres 1 mes( Setembre – Octubre 2014)
Organització Organització del material per tal d'agilitzar les copies i les creacions 1 setmana (Octubre 2014)
Animacions Animacions de les parts principals del video 1 mes( Novembre – Desembre 2014)
Motors/Render Decisió de quin motor de render utilitzar i adaptar-ho 1 setmana (Gener 2015)
Plug-ins Treballar amb programes externs per la ajuda de contingut final 2 setmanes  (Gener – Febrer 2015)
Il·luminació Il·luminació de la escena per buscar realisme 1 setmana (Febrer 2015)
Finalització Retocs finals per a la correcte visualització del contingut 2 Setmanes  (Març 2015)
3.- Postproducció
Renders Temps destinat a tots els renders 3 setmanes (Març – Abril 2015)
Muntatge Utilització de After Effects per a la creació audiovisual 1 Setmana (Abril 2015)
Edició final Implementació de Audio/efectes finals 1 Setmana (Maig 2015)
6A continuació adjuntaré un diari del treball realitzat segmentat en hores 
destinades que he anat anotant durant tot el projecte.
Cal dir que es molt difícil realitzar una mesura exacte degut a la dilatació 
d'algunes de les parts del projecte, ja que en alguns moments les feines o 
tasques a realitzar es solapaven amb d'altres que haurien de anar després o bé
ja haurien d'estar finalitzades.
En tot cas ha estat molt útil per orientar-me de cares a la presentació d'aquest 
projecte i a estructurar els seus continguts.
 
Tasca Temps(Hores) Comentari
Recopilació informació 05/07/14 8
Plantejament 20/07/14 4






Subjeccions i connexions 21/08/14
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Extres de models 03/02/15 11 Formigonera
17/02/15 9
Opcions de Render 15/03/15 4
Renders 25/03/15 33
Día
Degut al treball de camp del projecte era necessari desplaçar-se a 
la constructora per tal de veure el model de construcció utilitzat i 
aprendre al màxim totes les seves característiques. Aquest temps 
es orientatiu ja que es va dividir en diferents dies durant un període 
de una setmana
Era de vital importància un cop recopilat les nocions bàsiques 
estructurar la idea general de creació de continguts
Un cop Decidit el que sortiria i el que no era moment de separar 
les parts i crear models bàsics per al modelatge, com són petits 
plànols de les peces
Aquesta part es pot dividir en molts petits detalls en conjunt es 
basa en el guix del projecte però integraré algunes de les parts 
més importants
Block La base del projecte, el block en sí que serveix per a la 
construcció
La connexió entre block i block es realitza amb aquesta peça de 
plàstic amb molts detalls
Petits components que treballen com a juntes per a la creació de 
estructures determinades
Espais estructurals de la vivenda així com finestres i detalls del 
mobiliari 
Entorn de la vivenda Detalls menys importants com poden esser cortines o 
complements per emplenar la vivenda
Implementació amb UVW Map i photoshop de les textures dels 
elements
Treballant amb GroundWiz creació de terrenys amb textures no 
basades amb imatges
Control de la il·luminació amb V-Ray
Plug-ins V-ray i materials actualitzats
Es va allargar més de l'esperat degut a problemes de 
compatibilitat entre mental ray i V-ray
La càrrega de informació, textures i la resolució va fer que aquest 
apartat ocupés més del que esperaba en un principi
74 Context
Tot i que la idea original de la creació d'un vídeo corporatiu sí es originàriament
meva val a dir que el projecte en sí no és una invenció.
El sistema de construcció en sec o de blocs connectats es una patent 
actualment utilitzada en el món de la construcció i una propietat intel·lectual 
de “Grupo Audiolis”.
Ja que sóc un treballador actiu de l'empresa he pogut fer ús de tota la 
informació que he volgut i la facilitat alhora de treballar amb els seus enginyers
i conèixer el més mínim detall del projecte ha estat de gran ajuda.
Tot aquest projecte neix de la necessitat de trobar un model de construcció 
assequible i econòmic a la vegada que ràpid. Si hem de situar-ho més 
concretament és la patent d'un empresari “Andalús” la que va començar tot 
aquest projecte, que a dia d'avui és present a molts països i no només a 
Espanya.
La situació dels països en vies de desenvolupament o amb pocs recursos és on 
més presencia d'aquest nou model hi podem trobar i on més interès ha 
despertat aquesta nova forma de construcció.
De fet tal i com es veurà més endavant en el projecte, es la possibilitat de 
modificació, desmuntar i tornar a construir la que fan d'aquest sistema una 
visió i oportunitat única dins del mercat.
El resum en sí seria: Construeix una casa i fes-la teva però no et vegis obligat 
a estar allà mateix per sempre més. 
És a dir, la construcció per blocs i en “sec” fa que es pugui traslladar la casa un
cop construïda a un nou emplaçament només desmuntant els blocs i tornant 





Empresa Audiolis (Block Fast)
Característiques Creació audiovisual del producte industrial i del nou model 
de construcció en sec
Destí Públic especialitzat. La idea es que siguin les mateixes 
constructores o enginyers els que tinguin coneixement del 
producte, així que no és per un públic general o de masses
Difusió La finalització del producte estar adreçada a la pàgina web 
de l'empresa i al seu propi canal de youtube. Per tant son 
els mitjans habituals de difusió els que es busquen
Sinopsis Es vol crear de manera simple una idea general i a la 
vegada concreta del funcionament del producte sencer 
entrar en els detalls tècnics necessaris per a que altres 
competidors puguin copiar la idea.
Els punts que es volen tractar i deixar clars amb el resultat 
final són:
• Muntatge de blocs en sec i posició dels mateixos
• Connexió entre blocs per la estabilitat de l'estructura
• Connectors verticals per al reforçament de la mateixa
• Peces especials per a la creació de diferents 
estructures especials o cantonades





El més important per a mi es la correcte interpretació de la 
construcció. Si l'observador té dubtes alhora de entendre 
com i que és el que vull presentar es que el treball no ha 
estat correcte. Per tant es busca la simplicitat per estar en el




Aquesta es tracta d'una referència immediata.
Ja que el sistema que treballo es únic però no és la única empresa que intenta 
trobar un nou model de construcció coneixem dins de la mateixa empresa 
altres competidors.
Aquest sistema de construcció i empresa si bé difereix en molts punts del 
model de Block Fast és inevitable i recomanable tenir-ho en compte i és en el 
seus vídeos corporatius i de construcció concreta on més he trobat el material 




Aquesta productora Barcelonina es la meva referencia alhora de crear 
contingut audiovisual, ja que com a productors de vídeos corporatius i 
empresarials busquen un to desenfadat però seriós i per tant volia “contagiar-
me” d'alguna manera de la seva manera de treballar.
Iván Gómez (www.avivandigital.jimdo.com)
Tot i que no es tracta d'una empresa coma tal, si no d'un autor freelance i 
autodidacta per a mí ha estat una de les grans inspiracions i referències per al 




Un cop finalitzada la etapa de plantejament i referències es moment de obtenir
el material sobre el que treballarem.
Una de les parts més importants alhora de dur a terme un projecte industrial i 
més si es tracta d'una tasca industrial es el material concret de les peces.
Alguns del material van esser facilitats per a l'empresa, altres han estat 
adaptats per mi amb informació obtinguda dels treballadors de la mateixa.
He decidit per tant que la millor manera de estructura aquest apartat serà 
subdividir-lo en diferents parts basant-me en la evolució i la complexitat de la 
informació obtinguda, sent la primera part la dedicada a la obtenció de la 
informació necessària del sistema i les posteriors als detalls tècnics.
7.1 bàsiques
Aquest apartat recull la meva recaptació de informació “in situ” del sistema.
Bloc de Formigó
Aquesta es la part essencial del projecte. És 
el bloc sobre el que està assentada la 
construcció. Es tracta d'un bloc de formigó 
armat de 400x200x200 de dimensions.
Es aïllant tèrmic i presenta una alta 
resistència a les inclemències del temps.
Com més endavant veurem aquest es el 





Aquesta es la subjecció que manté dos blocs consecutius de forma estable i 
manté la instal·lació en peu en primera instància. És una peça de plàstic 




A cada cara hi trobem unes
entrades en forma triangular
per tal de posar-hi els
connectors que veurem
posteriorment.
Les extensions superiors de forma cònica (també s'hi troben a la base) 
serveixen per dotar de més estabilitat i fixar de forma més eficient els blocs.
Vareta Roscada
Com ja es podia apreciar a la fotografia anterior, es tracta d'una vara de plàstic
injectat (mateix material que la plantilla) que serveix de subjecció entre els 
diferents nivells de les plantilles, es a dir entre les diferents fileres verticals que
hi podem trobar.
Serveix perquè no ens haguem de preocupar per quant haurem de “pujar” la 




Degut a la necessitat de dividir les 
naus/habitatges en diferents habitacions o 
sales es necessita una peça que permeti 
connectar perpendicularment dos fileres de 
blocs. 
Si seguim una línia paral·lela no trobarem 
cap problema ja que les plantilles ens 
ofereixen suficient garantia però al intentar 
una “L” es a dir una cantonada, o bé una 
divisió enmig d'una pared necessitarem 
d'aquesta peça plàstica que encaixa amb una
de les ranures laterals de la plantilla.
Connector frontal
Aquesta peça es de similar forma i exacte composició de material que la 
anterior, en tot cas la seva funció es ben diferent. 
La ranura de “encaixament” es
també la mateixa que utilitza el
connector lateral però aquesta
peça no te dues parts
simètriques. 
La funció del connector lateral
es la de subjectar peces de
marbre que aniran a la pared a
la vegada que amb les dos
“ales” laterals es pot passar una
instal·lació elèctrica per darrere
d'aquest marbre sense que
quedi a la vista.
La particularitat d'aquest sistema es que ens permet moure i canviar el marbre
d'una habitació sense costoses reformes i a la vegada ocultar el cablejat 




Al igual que succeeix amb les peces 
de la pared les llambordes queden 
connectades de manera diagonal 
amb insercions dins de la mateixa 
peça i extensions a les d'altres per 
tal de no necessitar més 
components d'unió que la mateixa 
peça, formant un terra regular de 
fixació en sec.
Puntals
Per a la construcció preliminar i no la finalitzada és necessari la utilització de 
puntals tant per als acabaments de les portes on les planxes metàl·liques es 
col·loquen en vertical com al apuntalament de les finestres on les planxes 




Hi ha una serie de peces utilitzades en alguna de les parts o retocs de la 
construcció que adjuntaré breument en aquest apartat.
La majoria son peces de funció específica, es a dir, el mateix bloc tractar per 
tal d'acabar de formar la taulada o bé planxes metàl·liques que conformen el 
sostre. 
També hi podríem adjuntar el taulat de metall en forma de Sandwich però al no
formar part “concreta” del sistema les obviarem. 
Peces de carener per a la finalització del taulat




Aquest apartat és per a la informació de “caire” tècnic i concret que he anat 
recopilant i creant per tal de treballar de forma concreta amb el vídeo 
corporatiu, ja que les mides són importants i tot ha d'encaixar ja no només a la
vida real sinó també al entorn “virtual”
Plànol de cimentació i ancoratge
Aquesta es la referència utilitzada per a l'ancoratge del bloc amb el terra o la 
cimentació un cop estigui ja realitzada.
Hi han dues maneres bàsiques per tal de realitzar-ho:
– Una es basa en foradar la cimentació col·locant una vara roscada i a 
partir d'aquesta encaixar el tub galvanitzat.
– L'altra es pràcticament igual només que s'utilitza un tac metàl·lic per tal 





Aquest és un esquema bàsic dibuixat per mi per tal de saber concretament 
com es situa i es treballa les instal·lacions de l'aigua un cop acabat l'habitatge.
Les canonades viatgen a 
través del “taulat” en 
forma de con en forma 
diagonal fins trobar-se 
amb una cantonada on és 
necessaria la 
implementació d'una peça 
en forma de “L” especial 
per derivar el fluix de 
l'aigua.
De la mateixa manera es 
s'utilitza una “T” per 
derivar-la cap a les parts 
inferiors i així fer-la arribar
on sigui necessari de 
l'habitatge.
Peces de derivació
Connectors de la instal·lació de l'aigua per tal de derivar-ne el flux.
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Plànol en planta de la casa
Aquesta part la vaig crear amb les indicacions de l'empresa. Cal comentar que 
és amb aquesta referència amb la que s'estructuren les vivendes.
És a dir, un cop feta la cimentació i planta de la casa, amb el terreny ja 
preparat per a edificar es aquest esquema el que s'utilitza, es més, es pot 
projectar sobre el ciment per tal de seguir els blocs un per un sense haver de 
saber de construcció només seguint els passos indicats.
El vaig realitzar amb Illustrator, tot i que és un programa que no he treballat 




En aquest apartat vull adjuntar algunes de les referències utilitzades per al 
projecte de cares a la vesant més “artística” o bé l'ús de textures per als 
materials més importants del vídeo.
No vull fer un apartat de textures complert només citar algunes de les 
inspiracions per al muntatge així com la obtenció de referències directes dels 
materials reals per a la creació dels materials en 3D.
Per començar seria interessant adjuntar un Moodboard bàsic per a saber cap a 
on vull anar amb el disseny.
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Per a la texturització dels Blocs de formigó vaig utilitzar un bloc real i un estudi
de fotografia per a captar la majoria dels angles possibles del bloc amb una 
qualitat “Raw” original. 
Això vol dir que un cop capturades les mostres vaig haver de processar-les 
amb photoshop per tal d'obtindre el resultat més real i desitjat possible.
Vaig variar lleugerament algun dels paràmetres de color per ressaltar la 
importància del material i diferenciar-lo del fons
Un cop finalitzada la edició dels arxius
“raw” vaig desplegar les cares del bloc en
un pla 2D per tal de posteriorment aplicar-
hi una textura.
Així ja tenia una referència clara per al







Per a la construcció del bloc tenim mesures obtingudes de la mateixa empresa,
per tant sabem que es un bloc de 400 de llargada per 200 de amplada i 200 
d'altura tot donat amb centímetres. 
El primer pas obert un cop el 3D Max doncs és el
de canviar les unitats a sistema mètric.
Un cop sabem que tenim les dades correctes
agafarem una vista Top del 3D max per treballar
amb spilines.
Es podria modelar el bloc utilitzant formes
bàsiques com un “Box” ja que tindríem la
majoria del treball fet, però en aquest cas
prefereixo treballar més acuradament amb línies
ja que la majoria de informació que s'obté de les
constructora són plànols.
Un cop a la vista “Top” del 3D max dibuixem una 
capça amb les mesures abans esmentades i un orifici
interior que duplicarem després per fer el segon ja 
que ambdós tenen les mateixes proporcions.
Un cop clonat el primer forat a la part inferior per fer
el bloc simètric utilitzarem la opció “Attach” del 
menú per adjuntar totes les línies creades en un sol 
conjunt per no tenir 3 de diferents.
Amb aquesta base estem ja llestos per a crear el 
bloc de forma final.
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Per a la creació del Bloc utilitzarem el modificador 
“Extrude” que ens ve perfecte per aquesta tasca.
Sabent la mida del bloc només introduirem les dades i 
tindrem en compte de tenir seleccionat “Cap Start” i “Cap 
End” perquè sinó ens podríem trobar que la figura no estès
tancada per la part superior e inferior.
El objecte que desitgem de sortida es un Mesh, tot i que 
més endavant convertirem l'objecte a Editable Poly per ara
tindrem seleccionada aquesta opció.
El resultat Final seria aquest sense cap tipus de tractament de textures
Ara ja podem canviar el nom del objecte i també convertir-lo en Editable Poly.
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Per a la texturització correcte del Bloc el que farem servir serà un Unwrap 
UVW, que es un modificador que permet desplegar la malla per adaptar-la a les
nostres necessitats de texturització.
Un cop clickat el botó “Open UV Editor...” ens trobarem amb la malla conjunta, 
no ens interesa aquesta visió per a la textura així que la volem desplegar en un
plànol 2D. 
Anirem al menú “Mapping” i seleccionarem la opció “Flatten Mapping”.
Ara ja amb aquest paràmetres podem prémer el botó de “Ok” i tindrem una 
malla desplegada per posar-hi la nostra textura.
Per a poder guardar i treballar amb photoshop amb la referència de malla 
obtinguda haurem d'anar a Tools i llavors a Render UVW Template.
Així obtindrem un arxiu d'imatge sobre el que podrem treballar.
 
25
Ara ja amb la malla desplegada i photoshop obert tindrem una imatge similar a
aquesta:
Jo he utilitzat un fons 
negre per poder 
treballar còmodament
amb les cares de la 
figura.
Es pot aconseguir una
distribució millor de 
les cares interiors, 
pero aquestes les 
texturitzarem amb un
“material” extret del 
bloc original però en 
direm estàndard ja 
que no ens 
preocuparem de que 
sigui la cara  correcte,
aquestes parts no 
seran visibles al 
vídeo.
Com ja teníem el bloc fotografiat en Raw i les seves diferents cares només hem
d'anar col·locant i pintant les cares segons correspongui i tindrem un resultat 
com aquest en format “.jpg”
 
26
Ara ja podem seleccionar la textura creada al Unwrap UVW i tindrem una 
textura perfectament adaptada al nostre model
Tot i que per ara tenim un bloc molt similar al original no només aplicarem la 
textura, ens interessa sensació de realitat i per tant de volum.
Una de les formes d'obtindre'l es utilitzant un mapa Bump, així que obrirem 
l'editor de materials obrirem un material “standard” a les opcions de difuse 
color hi posarem la textura creada per al bloc i llavors buscarem a “+maps” 
fins a trobar-hi Bump.
Allà hi posarem un mapa noise per tal de donar una sensació de “porositat” i 
realisme al formigó.
No podem passar-nos amb l'efecte sinó semblaria un material arrugat això no 




El resultat de aplicar un material bump a la textura amb els següents valors és 
aquest:
Ara ja tenim un bloc perfectament real i semblant a la peça original.
Degut a algunes característiques de la construcció de les vivendes haurem de 
tenir creat un “mig” bloc.
Aquesta part és fàcil ja que podem utilitzar les spilines originals per retallar 
vèrtex i tenir només una meitat o bé utilitzar la opció “Compound Objects” del 
3D max i col·locar un box per tal de fer una meitat del bloc fent una operació 
Boleana.
Hem de tenir en compte que si 
tenim seleccionat el “Box” hem 
de posar Substaction (B-A) i 
així ens quedarem amb la 
meitat del bloc i no amb la 
caixa.
Ara ja tenim totes les parts 
bàsiques per a la construcció de
l'habitatge almenys pel que 




La plantilla plàstica de subjecció té més detalls que el bloc, per tant dividirem 
el modelatge per parts.
Primer cal plantejar la base, com al exemple anterior començarem dibuixant 
amb splines la part més extensa sense detalls de la plantilla:
Com es pot observar al ser una peça també simètrica només he dibuixat una 
meitat i clonat l'altra i fet un “mirror” per col·locar-la al costat. 
Com als blocs, el següent pas serà crear volum, per tant farem servir el 
modificador “extrude”.
Ara ja treballarem els





per fer booleanes, en
algun cas per eliminar




El primer que farem serà crear cilindres bàsics per a fer els forats de la plantilla
i els situarem a les posicions corresponents:
Ara ja podem anar fent booleanes per eliminar els cilindres i crear forats a la 
plantilla.
També crearem un tub per als pitons que sobresortiran de la plantilla, i en 
comptes de fer “substraction” a la pestaña de compound objects el que farem 
será “union” per tal de adjuntar-los.
El resultat final serà aquest:
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Amb aquesta plantilla podrem fer tots els vídeos de “plantilla bàsica”. Aquesta 
característica la explicaré més endavant, però per fer una referència ràpida, no
tots els vídeos publicats als mitjans socials poden tenir la plantilla original, es 
tracta d'una mesura de seguretat per evitar plagis.
En tot cas per a la plantilla original s'han d'afegir uns petits elements 
característics.
El primer d'ells es la extensió dels pitons
en forma de aletes. Els ajuntarem al tub
amb “union” del “compound objects”
Es posaran dos per banda de cada tub
tant als de la part superior con als de la
inferior. El modelatge es un “box”
convencional convertit a editable poly per
moure els vèrtex tal i com es veu a la
imatge.
També utilitzarem aquesta peça per fer
els forats corresponents a la plantilla que
es troben just a sota de les aletes de extensió, també ho farem com no amb 
compound objects.
Ara crearem un tub amb un “slice” per tal de no tancar-lo del tot per fer la 
rosca dels forats interiors
Ara que ja ho tenim així el 
que farem serà utilitzar una 
de les eïnes de selecció del 
3D max anomenada “soft 
selection” per deformar el tub
al nostra gust i fer que 
encaixí de la forma que ens 
interessa a la plantilla 
Com que es part d'una rosca 
de plàstic una zona ha d'estar
més aixecada que l'altra.
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Amb el soft selection i ja convertit el tub en una editable poly seleccionarem 
les cares i mourem les zones desitjades fins a trobar un resultat que encaixí 
perfectament amb el que volem:
Hem de tenir en compte que s'ha de seleccionar “edge distance” d'altra 
manera afectarà a tota la peça y no només a una de les “branques”.
Es repetirà el procés a l'altra branca però doblegant-la cap abaix i no cap a 
dalt. Un cop trobat el punt que ens interessa, podem unir les parts amb la 




En aquest apartat podríem dividir-ho en 3 sub-apartats però ja que es tracta 
de connectors per a la plantilla ho tindrem tot en un sol apartat.
Connector Lateral
Per tal de no repetir tots els passos que hem ja explicat només faré una 
explicació ràpida dels passos a seguir i els resultats finals:
– Crear amb splines la forma
desitjada
– Fer un Extrude segons les mides
requerides
– Aplicar-hi textura simple
Connector Frontal
Ja que el connector frontal té una part igual al lateral utilitzarem la meitat del 
lateral per continuar a partir d'aquest.
Primer fem un extrude per fer una part plana per on hi posarem els detalls:
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Ara que tenim una part plana posterior podem crear detalls a partir d'un tub al 
que hi aplicarem un “slice” perquè sigui menys de la meitat, i hi ajuntarem a la
part central un “box”
Amb aquest detall ja en 
tenim prou per acabar la 
peça.
Tenim dos opcions per 
adjuntar-la a la peça 
bàsica.
Una és utilitzant la funció 
“attach” dins del menú 
dels editable polys o bé 
fer un altra cop un 
compound objects i fer un 
Union.
Ara ja tenim la peça finalitzada. Al ser una peça plàstica igual que la anterior hi




Per a la vareta crearem una part i llavors la duplicarem posicionant-la en 
perpendicular a la primera al punt central per fer una creu.
La base la dibuixarem amb splines i farem un extrude:
Ara duplicarem aquesta part i la posicionarem com hem comentat anteriorment
obtenint un resultat com aquest:
Amb aquesta peça ja tenim totes les parts
bàsiques per a una construcció primaria d'una
instal·lació.
Els següents models seran situacionals o bé per
dotar de cert context el render, però no tenir
només aquestes peces.





Cargols, vares roscades, femelles,etc.
Trepant
Una de les primeres peces modelades per a la contextualització de les 
construccions va esser un trepant.
Per tal de modelar-lo vaig dividir la operació en les parts més característiques, 
com són:
– Base del carregador a partir d'un box modelat amb extrusions
– mànec del trepant a partir d'una spline
– La marca BlockFast és utilitzant l'eina text de 3D max i aplicant un 
“extrude” al resultat




Per tal de dotar de més
realisme els acabats vaig
modelar unes femelles
bàsiques per al final dels
cargols.
Totes parteixen d'un
cilindre variant el nombre
de cares laterals per ser
més o menys arrodonit
Vares Roscades
Tant els cargols com les
vares roscades neixen del
mateix principi.
Un cilindre amb el
modificador “twist” aplicat.
Per tal d'aconseguir un
efecte o un altra el nombre
de cares ha de ser elevat ja
que si tenim un nombre de
polígons baix no es donarà la
rosca necessària.
Aquesta peça es fa servir
tant per al trepant com a per
a cargols més petits de





El modelatge de l'aixeta es basa en la forma inicial d'un cilindre tallat per la 
meitat. Aprofitant la cara posterior s'hi fa una extrusió per allargar la part on 
anirà la aixeta.
L'espai buit on anirà a parar l'aigua és producte de la clonació de la primera 
forma del aixeta i eliminant la cara superior tots els seus polígons i re escalant 
la figura nova fins a la mida desitjada.
Un cop tenim aquesta nova peça la clonem 2 cops més ja que serà necessari 
per a les operacions següents:
– el primer pas es utilitzar una de les clonacions per a fer una booleana a 
la figura original, amb això aconseguirem que la figura original tingui una
nova divisió de polígons a la cara superior, els quals eliminarem deixant 
un forat que tindrà les dimensions exactes de l'altra peça clonada que no
hem fet servir
– El següent pas es col·locar la segona peça clonada a l'orifici creat de 
manera que encaixi perfecte i utilitzant l'eina “weld” de 3d Max podrem 
ajuntar tots els vèrtex donant final a la figura.
 




Per tal de connectar la llum a les diferents 
parts del vídeo on hi ha aquest detall vaig 
modelar un petit interruptor a base de “box” 
simples.
La única complicació d'aquest modelatge es 
que s'han de tenir més de 5 cares o polígons 
a la part frontal del box per poder extruir-les 
amb diferents dimensions per donar-li relleu.
Subjecció
Una de les parts per fixar les planxes metàl·liques un cop s'està realitzant la 
construcció.
Es basa en diferents nivells i dimensions de cilindres i Box utilitzant els vèrtex 




Tot i que no es una part indispensable de l'animació dels vídeos sí que volia 
que en almenys en un d'ells hi aparegués un terreny sobre el que dipositar-hi 
la construcció per dotar-lo una mica de context.
Per aquest apartat serà necessari la divisió de passos ja que des de el 
modelatge fins a la texturització hi intervendran diferents elements i fins hi tot 
diferents programes.
9.1 modelatge
Per a començar el nostre terreny haurem de decidir quina forma bàsica 
utilitzarem d'inici.
Ja que no es tracta d'un element que requereixi de volum a priori en les tres 
dimensions o de gruix podem utilitzar un pla o “plane” a 3D Max. 
De fet per al nostra cas utilitzarem aquesta forma primaria.
Un dels punts principals a decidir abans de començar es quina técnica 
utilitzarem per a dotar de relleu al terreny, ja que podem optar per pinzells de 
nivell o bé mapes d'altura o “height map”
Nosaltres treballarem amb heigh map.
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Començarem amb la creació
d'un pla bàsic de dimensions
suficientment grans com per
comprendre tot els elements
que hi aniran a sobre.
Una de les coses que s'ha de
tenir en compte en un principi
és que ja que utilitzarem un
Heigh Map convé tenir molts
polígons per cara ja que a
més polígons més detalls
obtindrem un cop aplicat el
heigh map.
Ara que ja tenim el pla el més important es definir quin mapa utilitzarem per 
donar-li relleu.
Tenim diferents opcions, una es visitar una localització coneguda o aleatòria al 
Google Maps i obtindre'n el mapa directament, l'altra és aconseguir mapes 
creats o lliures per utilitzar-los o bé utilitzar photoshop per crear-ne un de 
propi.
Nosaltres ho farem mitjançant un mapa ja creat:
He seleccionat aquest mapa ja 
que m'interessava un fons on la 
casa hi pogués residir però que 
o m'afectés a l'hora de 
emplaçar-hi els elements.
Aquest mapa deixa un espai 
central prou ampli com per no 
tenir problemes de col·locació i 
poder jugar així amb un fons 
“muntanyós”.
Amb aquest mapa ja podem 
aplicar-ho al nostre pla.
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Ho farem utilitzant el modificador “Displacement” de 3D Max.
Hem de tenir en compte una serie de factors importants alhora d'aplicar el 
heigh map. Un és, es tracta d'un element “pla” per tant la disposició ha de ser 
“planar” seleccionarem aquesta opció. Amb el modificador “Strength” podrem 
variar la intensitat en la que s'aplica la distorsió o desplaçament.
A l'apartat de “image” es on trobarem la opció de col·locar-hi el mapa o la 
imatge desitjada.
Amb els modificadors Length i Width podrem variar la superfície del nostre pla 
en la que s'aplicarà el desplaçament i finalment però no menys important a 
l'apartat “Alignement” triarem sobre quin Eix de les tres dimensions s'aplicarà 




Ara que ja tenim la base sobre la que treballar haurem de donar-li una textura.
Hi ha una opció simple que és la d'aplicar un material amb una imatge d'un 
terreny ja creat, de totes formes si no es tracta d'una imatge “tileable” es a dir
que per molt que es repeteixi no s'observa cap patró, ens podrem trobar en 
que és evident que es tracta d'una fotografia, quedant molt marcat les 
divisions i afectant al resultat final.
Després de molts intents per a texturitzar de forma convincent vaig trobar un 
programa o plug-in que em va ajudar molt a dur a terme aquesta tasca per 
tant aquest apartat vull dividir-lo novament en una altra sub-secció per parlar 
del programa en sí.
9.2.1 GroundWiz
 
Es tracta d'un programa extern però que s'implementa a 3D Max com a una 
opció més dintre dels materials.
Es tracta d'un programa per a la creació de terrenys processal per tant no es 
tracta d'una imatge i que treballa per capes com si es tractés del photoshop 
mateix. 
Es pot aplicar sobre un material Standard de 3D Max només clicant al canal 
“diffuse” i seleccionant GroundWiz.




La primera cosa a fer és aplicar un nou material estàndard i establir un nou 
mapa GroundWiz a difusa i a bump. Al Bump hi establirem un valor de 100. Un
cop fet aquests passos aplicarem el material al nostre terreny. Si renderitzem 
ara el nostre terreny tindrem una cosa similar a aquesta:
Pas Número 2:
Al editor de materials veurem un botó per afegir
una nova capa de material, afegirem un nou
material que serà la herba. Serà un “child” es a
dir un fill del material base que es la roca, per
això es col·locarà just a sota d'aquest.
Si renderitzem ara ens trobarem amb que
l'herba es distribueix de forma massa aleatoria
per tot el terreny i no ens interessa.
Volem unes zones baixes més afectades per a la
vegetació i d'altres més altes mes rocoses.
Aquest programa ens ho permet, amb uns altres




Ara ja volem posar l'herba de forma més controlada, ho podem aconseguir 
amb els següents valors del
programa:
– Amb Parent inf. El que
variarem serà la influència que
tindrà aquest material del seu
pare es a dir la roca.
– Amb Stregth variarem la
quantitat de verd en aquest
cas que trobarem en referència
al material base
– Detail serveix per augmentar el
nombre de valors processals
del color
– Amb Amount el que variarem
serà la quantitat d'aquest color
que trobarem a l'escena
– Amb noise tal i com funciona
amb el map variarem la
dimensió individual dels
elements que component el
color.
La part més important no obstant d'aquest menú es la que fà referència a 
Altitude Limits i Slope Limits.
Aquests valors seran els que faran variar a quina distancia i a quin lloc concret 
hi trobarem un color o un altre, ara que estem a la segona capa o al verd que 
fa referència a l'herba serà aquest valor el que variarà, però per a la següents 
capes tindrem diferents valors.
Després de variar els valors màxims de l'altitud i l'angle de inclinació (Slope) 
fins a trobar un punt en el que sentís que el resultat era satisfactori aquests 
són els valors que vaig obtenir.
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Amb tots els passo anteriors fets la imatge resultant serà semblant a aquesta:
Com podem observar, tot i que ja té
una altra aparença un únic color 
d'herba fa que el resultat sigui mont
monocromàtic.
Per tant seguint els passos anteriors
el que farem serà crear una nova 
capa que serà “Filla” o Hereva de la 
capa de Herba en aquest cas i no de
la principal que seria la marró o de 
roca.
Procedirem a afegir la nova capa amb un color verd més clar en aquest cas per
diferenciar-lo substancialment del primer.
En aquest cas els valors de “parent inf” han d'estar al màxim ja que volem que
segueixi de forma exacte el que l'altra “herba” esta fent, per això mateix els 
valors de altitud i d'angle no es veuen afectats i no els modificarem ja que 
aquesta capa adoptarà els mateixos valors que el seu pare o a la imatge 
“Ground02”.
El que si farem es
reduir-ne el valor de
“Amount” ja que volem
que sigui un detall i no
que tingui la mateixa
presencia de la que
anomenarem Herba
Base.
Amb aquesta nova capa






Ara que ja tenim dos nivells d'herba seria convenient afegir-hi uns petits 
detalls per dotar de major realisme a la imatge. En aquest cas he pensat en 
Neu.
Com als passos anteriors crearem una nova capa, però aquesta serà filla de la 
capa original o “map#34” a la imatge i el seu color serà totalment blanc.
La part important d'aquesta capa
seran els valors d'altitud i angle que
variaran.
Ara trobem que la alçada si que es
menor que la de l'herba i que
l'angulació en comptes de treballar
amb el valor màxim ara treballarem amb el mínim, d'aquesta manera i amb 
aquests valors farem que la neu o aquesta capa blanca quedi establerta a les 
parts superiors del terreny.
Al final el resultat que obtindrem serà aquest:
I el més important d'aquest terreny es que no l'hi afectarà cap zoom ni 
aproximació ja que no es tracta d'una imatge i per tant no té resolució, sinó 




Ara que ja tenim el terreny i gran part de tots els elements que intervendran 
en la creació de l'animació i vídeo hem de passar als detalls que aportaran més
credibilitat a l'escena.
Camí empedrat
Es tracta d'un camí fet de
baldons de pedra. El modelatge
de la peça és senzill i ja que es
treballa des de una spline i una
extrusió de la mateixa.
El material aplicat és una imatge
al canal difús i amb un Bump de
la mateixa imatge però en
negatiu per tal de donar-li relleu.
Portal
Es tracta d'una porta d'un habitatge, el modelat es va crear a partir d'una de 
les portes i clonant-ne el resultat. 
Les parts que la component son la porta de fusta feta a partir d'un box i els 




En aquest apartat degut a la Complexitat del Model aniré adjuntant les parts 
que vaig anar modelant així com alguns passos previs al model Final.
– Rodes
Es va començar amb un Tub bàsic anar afegint detalls i extrusions a les cares 
de la roda conforme s'anava avançant:
– Cisterna
L'inici d'aquest element es a base de cilindres retocant l'escala de les cares a la




A base de construccions de cilindres i boxes vaig anar copiant un model de 
camió. 
La tracció posterior i tots els eixos van esser creats poca poc omplint els buits 
que quedaven al intentar acoblar les peces. 
Al final per això seguien quedant buits al model per tant vaig optar per ocultar 
aquests forats amb un “plane” per tal de que no es veies el terra.
La majoria del procés de modelatge es va basar amb un Box i a base de estirar




És la part més complexa del modelatge sens dubte alguna.
Al igual que als models anteriors són les formes bàsiques el meu punt d'origen 
i la manipulació de vèrtex i cares la que fan que arribi al punt desitjat.
En tot cas en aquest punt sobretot he treballat amb Smooth per zones no a 
totes, ja que en alguns casos la malla resultava afectada creant polígons 
triangulars no desitjats i destrossant la malla per complert.
Un cop finalitzat el frontal només vaig afegir-hi detalls al resultat final per 
dotar-lo de major realisme.
En tot cas aquest model suposa una càrrega molt important per als 




El resultat final de cohesionar totes les parts és el següent:
La texturització la vaig realitzar per zones i mai en cap cas vaig utilitzar un 
mapa de textures Unwrap UVW, ja que suposava massa càrrega, vaig només 
utilitzar materials Standard, amb una reflexió i alguns detalls amb V-ray per 




Aquest és un apartat on els punts seran menys importants. Degut a la 
naturalesa del projecte l'animació no és un dels punts més importants, ja que 
no hi han caràcters a animar ni transicions complexes. La majoria de les 
animacions que trobarem al vídeo es poden resumir en els tres moviments 
bàsics de 3D Max com són la rotació, translació i escalat dels objectes.
Faré una breu punt i a part a l'animació de canals de textures ja que en alguns 
punts del vídeo necessitava de transparències per tal de deixar clar el que 
estava succeint al interior de la construcció.
Per fer-ho de forma més concreta el que faré serà dividir les animacions per als
vídeos creats.
En el projecte hi trobarem 3 grans parts o gruix de vídeos, ja que si parlem 
estrictament de arxius 3D Max creats aquest apartat tindria més de 20 punts 
diferenciats.
En tot cas vull enfocar-ho en una visió general de 3 vídeos complerts sense 
tenir en compte els arxius que els componen, ja que, en aquests tres vídeos hi 
trobarem una similitud d'animacions exceptuant una part de animació concreta
com son les partícules de la que també en farem un punt i a part.
Exceptuant aquests dos punts:
– Animació de canals de materials i opacitat
– Animació de Partícules
Els punts que tractarem seran el posicionament de càmera i el seguiment de la
mateixa, i la translació dels objectes i el perquè d'aquesta decisió.
Voldria comentar en aquest apartat la falta de temps que vaig tenir per 













Intentaré dividir les animacions per el tipus de moviment i canal de animació 
en concret que actuarà cada cop
Translacions:
És el moviment primordial de l'animació i el treballo amb “key frames” a la línia
de temps del 3D Max
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Si ens fixem en la imatge anterior veurem que es el canal “X” o de moviment 
lateral el que té una repuntada al gràfic de “curve editor”, aquest és el 
moviment d'un dels blocs que desapareix de pantalla de forma frontal sense 
cap tipus de moviment més:
En aquesta part volia separar totes les peces per deixar només les que 
interessaven en aquest moment, separant les altres per deixar només les que 
intervendrien al principi.
Si ara mirem el següent gràfic veurem que la cosa varia en comparació a 
l'anterior:
Podem observar com tots els canals de rotació i translació estan actius i tenen 
moviment. Això es deu a que la peça seleccionada es un dels connectors 
laterals, que surt del camp de la càmera rotant sobre si mateixa i desplaçant-
se cap a un costat.
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Per al que fa a les animacions més interessants del clip haurem d'anar al canal 
de textures i també al editor de materials.
Per a animar un material el primer que
haurem de fer és obrir el editor de materials i
buscar el “map” anomenat “opacity” o canal
de opacitat.
Allà pressionarem el botó que posa “None”
per tal de afegir-hi un nou material o textura.
Per aconseguir l'efecte desitjat el que farem
es afegir-hi un “Gradient Ramp” o un
material de degradats.
Ja que el canal de opacitat treballa amb
valors de blanc a negre, essent blanc opac i
negre transparent aquest tipus de textura
ens vindrà molt bé per al que volem fer.
Un cop assignat el material l'obrirem i
observarem que hi ha una barra de degradat
que va de blanc a negre. 
El que farem serà pressionar enmig de la
barra amb el botó esquerra del ratolí per tal de crear un nou punt de degradat,
a aquest punt li donarem un valor de negre absolut, ja que serà el nostre 
“animador”, els altres dos punts claus o valors no es tocaran en cap moment.
Si ara volem desplaçar el punt que 
hem creat veurem com la barra passa
de blanc a negre segons tinguem el 
nostre nou punt situat, si el 
col·loquem a la part més dreta de la 
barra serà totalment negre i per 
contra a l'esquerra totalment blanc.
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Ara tenim dos opcions per animar:
– Obrir l'editor de curves i fer-ho buscant el canal d'opacitat del material
– Activar la opció auto key del “Time Line” i desplaçar-nos per als frames 
variant el valor del punt del material de opacitat que hem creat abans.
Nosaltres farem servir l'autokey.
Vigilant de tenir-lo activat ens posicionarem al principi de l'animació i crearem 
un “key frame” per tal de tenir un punt de partida, anirem al punt de 
l'animació on volem fer la transparència i alguns frames abans hi posarem un 
altra key frame, d'aquesta manera ens assegurarem que durant tot el 
transcurs previ no hi hagi cap variació del canal de opacitat.
Ara ja al punt on volem fer-lo transparent mourem el punt creat del material 
fins a la part més dreta de la barra deixant el material totalment negre.
D'aquesta manera veurem com es crea automàticament un key frame a la línia
de temps sense que nosaltres l'hi posem i sabrem que s'ha fet la transició.
Per tornar a fer visible el material no cal res més que repetir la operació a la 
inversa.
Aquest serà el resultat que obtindrem al renderitzar, un material amb 
transparència per veure el que hi succeïx a l'interior i al time line veurem key 











Com molts dels elements del vídeo anterior aquesta part no té animacions 
complexes, es basa en l'ús de moviments en els tres eixos de l'espai, només té
la característica de la utilització de “dummies”
El Dummy es un objecte no visible als renders i per tant només té un ús 
exclusiu dins del arxiu de 3D max.
El que fa es servir de referència per a un objecte o varis dels mateixos.
Aquest exemple el farem servir per a animar les rodes que també hi afegirem 
un controlador “wire parameters” per tal de que girin sense que ho haguem 
d'animar nosaltres.
Per aconseguir que les rodes girin seguint un dummy haurem de fer el 
següent:
1.-Pressionem el botó Parent perquè les rodes quedin emparentades amb el 
dummy.
2.-Presionem el botó secundari sobre el nostre dummy / wire parameters / 
control base / i ho connectem amb cadascunes de les rodes
3.-Llavors fem -> position / posició zero / eix i dummy
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4.-rotation / position zero / eix x rodes
5.-Dummy que controla a les rodes / en el codi inferior "-Y_position / 5" / el 
signe "-" ens inverteix el gir i el "/ 5" disminueix la velocitat de girs
6.-Repetir el mateix procediment amb totes les rodes
Si ho fem bé tindrem aquesta finestra per a cada una de les rodes i el dummy:
I ara ja giraran amb el moviment del dummy per el eix de les X.
Per a les portes s'ha creat un dummy també per obrir-les amb tots els seus 
elements emparentats a ell, així un cop rotem al dummy de manera manual 
amb l'eina de rotació la porta el seguirà.
Per al trepant també hi hem utilitzat un dummy ja que volíem que tota la peça 
es mogués amb un sol moviment però per exemple que la broca o el botó de 
activació del trepant ho fessin independents, per tant s'emparenten tots a un 
dummy i llavors s'anima de forma individual cada part.
Per emparentat qualsevol peça l'unic que hem de fer es tenir l'objecte que 
desitjem emparentat i pitjar ->
Ara ja podrem arrossegar les línies que ens apareixeran fins a l'objecte desitjat










Com a tots els altres vídeos anteriors aquests moviments no són complexes 
així que en aquesta part em centraré en el moviment o animació que encara 
no s'ha tractar en les anteriors com és el moviment de càmera.
Tant en aquest vídeo com en el primer hi ha una animació de fluids i per tant 
de partícules, ho estem obviant perquè hi dedicarem un apartat en concret a 
aquest tipus de animació.
Per a la càmera vaig plantejar-me l'ús de un “constain path”, es a dir, dibuixar 
una línia per tal de que la càmera la seguís durant tot el temps que durés la 
animació, però degut als moviments de detalls que volia implementar aquesta 
solució era massa estricte i necessitava de més llibertat.
La opció més ràpida que vaig trobar-hi va esser treballar amb el Auto-Key i els 
modificadors de càmera que trobem a la part inferior del menú de 3D Max.
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Un cop creada la càmera ens situem en la visió de la mateixa. I posicionem el 
time line al frame número zero.
Val a dir que tota la animació del vídeo que no sigui de càmera ja ha d'estar 
creada prèviament així podrem fer un seguiment real del que succeeix.
Al seleccionar la càmera utilitzarem els botons de aproximació, angulació i 
rotació que a la imatge anterior els podem trobar a la part inferior dreta.
Abans de començar a animar ens asegurem de tenir premut el botó “Auto Key”
del 3D Max
Ara ja podem moure i desplaçar-nos per la línia de temps observant els canvis 
en la animació i mitjançant el botó central del ratolí i els botons anteriorment 
mencionats podem anar seguint la acció de la animació mentre ens seguim 




En aquest apartat tractarem exclusivament l'ús de partícules per als vídeos 1 i 
3, ja que en els anteriors punts no ho hem tractat.
Com que hi han dues animacions de partícules dividirem aquest apartat en 
dues parts.
12.1 Pf Source




El primer que farem serà crear un títol igual que el logo de l'empresa, utilitzant
l'eina de text i extrudint-ne el resultat:
No ens interessa utilitzar textures ara ni tan sols colors, ja que aquest model 
només ens servirà de referencia.
Un cop creat el títol anirem al menú Create->Particles->Particle Flow Source
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Crearem l'emissor de partícules a qualsevol lloc de l'escena no ens importa ón.
Ara anirem al menú de edició amb el PF Source creat i
seleccionarem “Particle View”.
S'ens obrirà la finestra de editor de partícules, allà veurem el
nostre emissor i les seves propietats.
Ara el que farem serà afegir Position Object a la 
finestra de “Event” i borrar Position Icon, de igual 
manera hi afegirem un “Stop Gradually” per a que la
nostra animació no sigui lineal sinó que tingui 
variació.
I per últim deshabilitarem Speed by Surface perquè 
en el nostra cas no li donarem cap us.
Per a aconseguir el que volem que sigui un logo creant-se a partir de blocs com
si fossin maons haurem de variar els paràmetres de l'editor de partícules fins a
trobar un punt on estiguem conformes.
Al menú Birth hi trobarem:
– quan volem que comencin a aparèixer les
partícules (Emit Start)
– Quan volem que parin (Emit Stop)
– Quantes volem que apareguin (Amount)
Els valors de la imatge son els que he utilitzat per tal
d'obtenir la animació que jo volia i per tant els reals del vídeo.
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A Position object s'encarrega de quin serà el objecte sobre el qual apareixeran 
les partícules i per tant l'emissor, cal pitjar al botó “add” i “clickar” al nostre 
títol o bé afegir-ho per llista de elements del nostra arxiu 3D Max, en tot cas 
aquest punt és el que defineix d'on naixeran les partícules.
A Speed hi podem variar la velocitat en la que sorgeixen els elements i també 
un paràmetre que fa que la velocitat sigui variant, es a dir que no totes les 
partícules apareguin a igual velocitat, en el nostra cas no ens interessa aquest 
paràmetre i per tant el mantindrem a zero.
A Shape hi ha la part important de l'animació:
Si ens fixem podem triar entre elements 2D o 3D, 
nosaltres seleccionarem 3D.
També podem seleccionar la mida de les partícules, això 
variarà segons el sistema mètric que tinguem actiu i la 
proporció que ens interessi,ja que el nostre cas volem 
una construcció fluida serà un valor petit.
El valor important aquí, és el Scale percentual i el 
Variaton. Això fa que les partícules no tinguin sempre la 
mateixa mida i vagin variant segons els valors que l'hi 
donem a aquests paràmetres.
Això fa que la animació no sigui tan monòtona.
A Stop Gradually com ja hem comentat hi trobarem
valors per variar la velocitat final i la duració de la
animació. És útil perquè a nivell de post producció et
dona un inici gradual i un final gradual i per tant no
tens un tall en sec de la emissió i finalització de
partícules.
Per acabar Display només es un menú que afecta a
com veurem aquestes partícules al nostre entorn de
treball, en res afecta al render final. Això es fa servir
per si tenim una composició molt carregada i el nostra
ordinador te problemes per representar-la o va lent
aquí podem dir quants elements vull veure i com els
vull veure, ja siguin punts, geometries o inclús res.
Com a final comentar que el títol creat a l'inici s'haurà de “ocultar” per a que 




Al Tercer vídeo i també al primer hi trobem una simulació de aigua i per tant 
de fluids.
El principi d'aquesta animació es similar però en aquest apartat utilitzarem un 
emissor diferent al igual que dos elements que interaccionen amb les partícules
com són les “forces” i els “deflectors”.
Començarem per anar al menú de “particles” i crearem
un PArray, aquest cop no necessitarem un PF Source.
Tal i com al anterior cas
posicionarem el emissor on volem
ja que no afectarà en res al
resultat final.
Anirem ara a la finestra de
modificació i començarem a variar
paràmetres. A Basic Parameters hi
trobarems una de les parts
importants, que es el Object-
Based Emitter, es a dir, d'on
surtiràn les nostres partícules.
Aquest cas no es com el PF Source
i la seva opció de aparèixer en un objecte i quedar-se en 
ell, sinó que aquí surten del objecte però des de na posició
del mateix i no es queden en ell sinó que són una extensió
de l'objecte.
Podem seleccionar per on volem que surtin i en aquest cas
serà Over Entire Surface, també hi ha les opcions de 
display que com en el cas anterior son simplement per 
definir com veurem les partícules al nostre entorn de 
treball, en cap moment afectaran al render.
Jo he rebaixat el percentatge de partícules mostrades a 




L'altra menú important es “particle generation”.
Aquí hi trobarem els valors que fan referencia a tot allò
que afecta directament a la quantitat, duració, i
dimensions de les partícules.
Com al anterior cas amb Emit Start i Stop definirem en
quin moment de l'animació volem que apareguin i en quin
que parin de fer-ho.
El valor interessant es que tenim un paràmetre que es diu
“life” o vida. Amb aquest valor podem fer que les
partícules un cop emeses i fins hi tot un cop finalitzada la
seva emissió no desapareguin de l'escena.
Això és útil ja que si no tenim en compte aquest valor un
cop l'emissió de partícules pari deseparaixeràn i en el
nostre cas l'aigua no desapareix així que volem que
continuï present, per tant el valor de life haurà de ser
relatiu a la duració de l'animació o al temps que desitgem
veure aquesta aigua.
Per últim les dimensions de les partícules les variarem
amb Particle Size, variant-ne el Size aconseguirem la
dimensió que ens vagi bé.
Al menú de Particle Type hi trobem un dels punts claus
que no podem ignorar:
Si ens fixem atentament veurem que hi han diferents 
partícules, a nosaltres ens interessa MetaParticles que 
son una forma indefinida de partícules sense forma 
regular que simulen prou acuradament un fluid 
uniforme. D'altra forma podríem no tenir un efecte 
desitjat.
Amb tots aquests valors ja tenim unes partícules que neixen, paren i tenen un 
temps de vida determinat a l'escena, però en realitat no es mouen, es queden 
enganxades al seu punt d'emissió o objecte emissor que en el nostre cas es 
l'aixeta, per tant cal afegir d'altres components per a simular l'efecte d'aigua.
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L'element que farà que l'aigua abandoni el seu emissor es una propietat 
relacionada amb les partícules que trobarem al menú de Space Warps i que es 
diu “forces”, en ella hi trobarem un element que ens sonarà com es “Wind” o 
Vent. 
Aquesta serà la opció que seleccionarem per fer que les partícules abandonin el
seu emissor.
Al menú Space Warps seleccionarem
Wind i el posicionarem a qualsevol
lloc de l'escena, això sí, ens haurem
d'assegurar que la orientació sigui la
que volem ja que si la fletxa del vent
apunta cap amunt l'aigua sortiria
volant en comptes de caure com ho
faria normalment.
Els valors predeterminats del vent
ens serviran en un principi per al
que volem, hi ha un altra
modificador anomenat Gravity que
podria resultat més òptim per al
movimente de les partícules però en
el meu cas em donava problemes
així que vaig optar per wind.
A més amb Wind podem variar la
força i també si hi ha diferents
moments e intensitats, això pot
interessar-nos de cares a si la aixeta
esta totalment o parcialment oberta,
amb aquests paràmetres
(Turbulence,Frequency,Scale) en
podem variar el flux i la manera en
que cauen les partícules.
Per a què el vent afecti al nostre Parray i per tant veiem les partícules que 
caiguin haurem de seleccionar la referencia a l'escena del vent i emparentar-lo 
amb el nostre PArray  de l'escena amb el botó:
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Ara ja tenim l'aigua en moviment, però ens adonem que no es para ni te cap 
limitació amb els objectes, es a dir, la nostra aigua travessa els models i la 
nostra pica d'aigua.
Necessitem un deflector per a què aquestes parin.
Al mateix menú on trobarem el vent ara seleccionarem “Deflector” en comptes 
de “forces” i triarem Udeflector. Com als altres casos no importa on el 
posicionem.
Un cop creat al menú de propietats veurem com funciona:
Veiem que una de les 
primeres coses que ens 
demana es un objecte. 
Aquest objecte serà 
qualsevol model que 
tinguem a l'escena, per 
tant haurem de seleccionar
aquell que ens interessi, en
el nostre cas és el de la 
imatge, la tapa metàl·lica 
de la pica de l'aigua.
D'aquesta manera aquest 
serà l'objecte sobre el qual 
col·lisionaran les partícules.
Em de vigilar que les 
partícules no sobrepassin 
les dimensions de l'objecte 
seleccionat, sinó ens 
trobaríem en que seguirien 
travessant els altres 
objectes.
El valor important del deflector es Bounce que farà que actuí com si fos una 
cola que evita que les partícules rebotin massa. És el valor de “rebot” per tant 
si es molt elevat l'aigua rebotaria cap amunt però si és molt petit semblaria 
que l'aigua no és natural, ja que s'ha de veure un mínim rebot.
La fricció ha de ser zero ja que sinó veurem les partícules sobre l'objecte 
moguen-se de forma poc natural.
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Com a l'anterior cas hem de emparentat el deflector amb el PArray.
Un cop finalitzats tots els passo veurem com a l'escena les partícules es 
queden on les hem determinat i com cauen en un resultat similar a aquest:
Per últim ja només ens queda variar la 
coloració de les partícules.
Ja que per defecte tindran un color opac, 
sense textura.
La texturització funciona de forma 
convencional, creant un material i aplicant-
lo a la font o emissor de les partícules.
En el meu cas vaig crear un gradient de 
colors blaus.
Si hem seguit tots els passos ens quedarà un resultat similar a aquest:
Com a punt final m'hagués agradat treballar amb el Real Flow però la falta de 
temps i desconeixença del programa ha fet que treballi amb els elements 




Un dels propòsits que em vaig marcar al realitzar el projecte va esser el de 
conèixer més profundament aquest motor de Render.
A la carrera s'ha treballat molt amb Mental Ray o bé el motor per defecte, però
crec que per aconseguir renderitzats de alta qualitat s'ha de treballar amb 
aquest motor i per tant el meu treball els elements més importants estan 
creats amb materials V-Ray.
Tot i que ja hi ha un apartat on tracto les textures creia important separar 
aquest punt de l'anterior per entrar-hi amb més profunditat.
Com que ja parlaré també del V-Ray al apartat de Render en aquest punt em 
centraré en la creació de materials que he utilitzat per al meu vídeo utilitzant 
V-Ray. Separant-ho per tipus de Materials.
13.1 Metall
Aquest és un dels materials més característics de tot els que hi pugui haver.
Per començar a crear un material metàl·lic obrirem l'editor de materials:
On posa Standard ho seleccionarem i ho canviarem per VrayMtl
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Ara que ja estem treballant amb un material del V-Ray començarem a veure 
les propietats que són similars a les bàsiques però ens permeten moltes altres 
més opcions:
Ara després de seleccionar " VRayMtl " hem d'anar de nou a l'editor de 
materials. Després anem color difús i posar-lo a RGB : 0-0-0 , i després anar al 
color de reflexió i posar-lo a RGB : 255-255-255 perquè reflecteixi com el crom 
pur :
Ara ja tenim un material semblant al metall o crom.




Variant-ne el tiling tindrem línies en comptes de punts i haurem de corroborar 
que ho tenim en fractal per simular correctament un metall desgastat. El size 
haurà de ser baix per no fer evident l'efecte, però dependrà molt de les 
dimensions del nostre objecte.




Un dels altres elements característics i més utilitzats per a la simulació de 
finestres o d'altres elements.
Per al meu material vaig seguir els següents passos:
El canal Difuse el tindrem a negre 
absolut.
Tant el canal Reflect com Refract seràn 
totalment blancs.
Activarem Fresnel reflections però sense 
augmentar molt el nivell de max depth o 
la càrrega al renderitzar serà molt 
elevada
Deixarem que afectin les sombres i 
variarem a que afecti també als canals de
opacitat.
El valor de IOR el mantindrem a 1,6
Amb tots aquests elements ja tenim un 
vidre bastant aconseguit.
Al visor del material si no el veiem (com 
és lògic) podem fer doble click a la esfera
i poxar-hi un “checker” de fons per veure 





aplicar un mapa Falloff al canal Reflect però jo no
el faré servir.





Ja que moltes de les parts del vídeo son plàstiques com ho son ara les 
plantilles o els connectors és un material que he utilitzat moltíssim durant tot 
el procés.
Per a aconseguir un material plàstic amb 
reflexes variarem el canal diffuse a un 
color que volguem representar, no ens 
importa ara com en el cas del metall o 
vidre quin sigui, ja que aquest serà el 
color de sortida del plàstic, si  el plàstic 
ha de ser negre el deixarem a negre sinó
podem seleccionar el que volem.
El Reflect volem que sigui parcial així que
ho deixarem en uns valors al voltant de 
140.
Activarem les fresnel reflections clicant 
sobre la “l” i baixarem el Fresnel IOR a 
1,45.
El reflect Glossiness tampoc ha de esser 
tant detallat com al d'altres materials així
que el deixarem a 0,95.
Per últim els valors de Refract no es 
variaran.
Tot i que el resultat es un plàstic amb 
reflexions el resultat no m'acabava de 
convèncer així que vaig retocar-ho fins a 
arribar a un punt on em vaig sentir 
satisfet, modificant el canal Bump.
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Per a buscar aquest detall que fes més especial al plàstic vaig voler donar-li 
rugositat així que al canal bump hi vaig aplicar una textura de soroll o “noise”.
S'ha de baixar considerablement el 
valor de Size del noise, ja que 
d'altra forma el material sembla 
deformat i no té aquesta textura 
porosa que tant buscava.
Els valors de tiling i angle es 
mantenen igual ja que volem que 
sigui uniforme al igual que passa 
amb el tipus de soroll.
Com al metall ho vam variar a 
fractal aquí no ens interessa ja que 
volem que sigui una condició 
uniforme de tota la superfície.




Tot i que ja hi haurà un apartat de il·luminació volia afegir aquest punt dins de 
V-ray ja que es molt concret.
Durant tot el procés de edició i producció del vídeo vaig col·locar llums a 
l'escena sense preocupar-me massa dels paràmetres de ombres.
El problema va esser que el V-ray el vaig instal·lar de forma posterior al inici 
del projecte i per tant hi havia un punt en la il·luminació que em va passar per 
alt.
Durant el renders observava que segons quines zones les ombres quedaven 
mal definides com amb falta de “resolució”.
Una de les característiques de V-ray es què per al seu correcte funcionament 
s'ha de treballar només amb materials V-ray, ja que Mental Ray els pot 
renderitzar però si tens materials a escena amb reflexions o refraccions de 
naturalesa Mental Ray obtindràs un error al igual que amb les il·luminacions.
El que vaig observar es que al menú de edició de llums hi havia un desplegable
d'opcions i allà hi vaig trobar la solució.
Al activar les ombres s'havia de variar el Shadow Map per passar-lo a 
VrayShadow o VrayShadowMap.




Ja que l'últim apartat del V-Ray va esser aquest ara tocarà tractar la 
il·luminació a les diferents escenes.
Com a estructura bàsica he utilitzat el triangle de llums:
A la majoria de escenes hi trobarem aquesta distribució exceptuant la del 
terreny obert la qual va ser necessari un sky light per abastar tota la 
superfície.
En alguns vídeos concrets per il·luminar certes parts de la peça vaig utilitzar 
una llum d'ajuda però són casos molt específics.




L'esquema de la primera escena sería el següent
Com ja he comentat es tracta d'un triangle de llums, però amb un helper a 
l'interior ja que alguns elements com ara el marbre quedaven ombrejats per 
l'ombra dels blocs per culpa de la llum principal o Key Light.
Totes les llums tenen activades la opció de ombres o Shadow variant el mapa a
V-ray Shadow per tal de aconseguir ombres definides.
Les tres fonts de llum es tracten d'un Spot light, ja que la seva forma cònica 
m'ajudava a amagar elements de fora de l'escena que no m'interessaven.





L'esquema del segon vídeo és el següent:
Com podem observar degut a l'extensió de l'escena no es viable fer un 
triangle.
He utilitzat per aquesta escena una “Omni Light” que simula la llum solar, 
sense aplicar-hi cap tipus de color i amb una alta intensitat, activant també la 
opció de ombres.
L'altra llum és un Spot amb una alta intensitat, que variem amb el component 
“multiplier” del menú de edició i amb una variació del color que no és blanc. 
Per simular un dia clar vaig afegir-hi un to blau pastel per donar una mica més 




L'esquema de llums és el següent:
La distribució de llums és molt semblat a la primera part del vídeo o al primer 
vídeo. En tot cas hi ha un parell de diferències.
La llum central que també és una omni light com al primer no és d'ajuda i té 
un valor de multiplier és a dir de intensitat elevat. Tot i no esser tant extens 
com el mapa del terreny aquesta escena es bastant extensa i necessitava de 3 
fons de llum potents.
A diferència de la del terreny el focus principal es a dir el “spot light” té una 
coloració groguenca, per simular tardor i perquè al canal de bump del blocs li 
quedava bé aquesta tonalitat per remarcar la seva textura.
També tenen les ombres actives amb la peculiaritat de esser VrayShadow a la 




Tot i que el volum de vídeos comparteix la mateixa il·luminació hi ha un cas 
especial per esser en un context diferent.
Al tractar-se d'un bany tancat amb un mirall il·luminat la distribució d'aquesta 
escena es bastant diferent de les anteriors.
Ens trobem amb una omni light a la part superior que  es la font principal de 
llum de l'escena amb un to groguenc perquè simuli calidesa i per tant faci al 
bany més “acollidor”.
A la part inferior hi he col·locat un altra omni light perquè d'altra forma 
aquesta zona quedava molt fosca i es perdien molts detalls per culpa de 
l'ombra projectada de l'aixeta. Aquesta llum te una intensitat baixa-moderada.
El punt diferenciador son tres llums spot col·locades de forma paral·lela que 
son les llums del mirall que s'encenen un cop s'ha premut l'interruptor.
Com a detall important, cap de les llums spot del mirall te les ombres actives 
ja que sinó es projectaven una quantitat d'ombres que provocaven un efecte 




Com ja hem vist en anteriors apartats vaig escollir un motor extern als que 3D 
Max te incorporats. 
La qualitat es notòria i per tant la diferència també ho és i per a mi ha estat tot
un encert triar-lo com a motor de renderitzat.
En aquest apartat també vull tractar els punts bàsics i en comú de tots els 
meus renders. Per a començar un detall important es que el programa per 
defecte genera un fons negre per als renderitzats, a mi aquesta particularitat 
no m'agrada i de fet tornava a tot el vídeo massa fosc, poc agradable.
Per tant al menú de “rendering-> environment” vaig variar-ne el valor
Una de les primeres coses que vaig intentar definir es la resolució en la que 
volia treballar. Sabia que els vídeos serien utilitzats als mitjans socials així com
a youtube, per tant volia una qualitat i resolució mínimes.
El primer vídeo el vaig tractar amb una resolució de 1920x1080, és a dir en 
alta definició. 
Tot i la magnitud del projecte a la primera part els temps de renderitzat eren 
acceptables i amb el motor V-ray vaig estalviar temps per a la qualitat que 
n'obtenia.
Els problemes van venir amb el segon vídeo. Amb un terreny tant extens i 
elements amb reflexions, ombres diverses i quantitat de materials i imatges en




De fet ja no tan sols els temps van esser elevats sinó que també van començar
a sorgir problemes a nivell de hardware, ja que el meu ordinador era incapaç 
de processar correctament algunes de les escenes.
Al segon vídeo de fet hi ha un tall on el camió hauria de continuar apareixent i 
no es així, simplement perquè l'ordinador en aquest punt era incapaç de 
projectar-ho i em retornava un error.
Per al tercer vídeo doncs vaig optar per al mínim dins de la alta definició, com 
és la resolució 1280x720.
Per a tots els renders vaig fer servir l'eina de “Batch Render” i guardant les 
imatges resultants en format “.jpg” en alta qualitat:
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Per últim mencionar que el motor utilitzat per als renders ha estat 
concretament la versió V-ray 3.00.03 del programa.
I com a punt avançat vaig variar la configuració de V-ray per millorar la 





Aquest es un punt on tractaré de forma avançada els  paràmetres per a 
millorar la qualitat i experiència dels renders i en el meu cas dels meus en 
particular.
Per començar obrirem el menú de configuració de V-ray:
En el apartat de V-ray anirem a 
Global Switches i amb el botó 
esquerra presionarem on posa 
“basic” per aconseguir veure les 
opcions de “advanced”.
Aquí activarem hidden lights i 
default lights hi seleccionarem Off 
With GI. D'aquesta manera 
agilitzarem la renderització de 
llums.
L'últim punt que podem tocar és el 
antialiasing quin tipus el volem.
Si ho variem a Fixed o Progressive 
tindrem uns renders més ràpids 
però perdérem qualitat així que 




Al següent menú el de “GI” o Global illumination variarem el següents valors:
Habilitarem la opció en cas de no estar-ho, a la primera opció utilitzarem brute 
force si tenim un ordinador amb una Ram elevada capaç de suportar-ho sinó , 
irradiance map és la opció contraria, per a equips menys potents.
La segona la mantindrem a light cache.
El punt més important de la optimització per mi és el següent:
Dins de la pestanya “settings” hi trobarem l'ús que fa el 3d Max i en aquest cas
el V-ray de la nostra memòria Ram
S'ha de saber que la limitació que te per defecte el programa es molt elevada, 
amb un equip com el meu de 16 GB de Ram el màxim o límit de memòria Ram 
era de 4Gb, per tant convé augmentar-ho, si bo no al màxim de la capacitat de





Com ja hem vist el procés de render pot esser molt llarg i exigent per al nostre
equip, per tant cal tenir a mà alguna serie de programes externs per a l'ajuda 
del mateix o per controlar possibles problemes.
Si el teu equip té una placa base i un processador relativament nous 
segurament té control sobre els ventiladors del ordinador.
El programa SpeedFan pot ser útil per a augmentar en un moment determinar 
les revolucions dels teus ventiladors i així obtenir una refrigeració major.
Un altra programa com el Real Temp t'ajudarà a controlar de forma exacte la 
temperatura en la que es troben tots els elements del teu ordinador per a 







La última part del meu projecte es la que fa referència al muntatge de tots els 
renders realitzats.
Ja que la quantitat de imatges es elevadíssima necessito un o varis programes 
de edició de vídeo.
Jo he treballat per al muntatge principal amb After Effects i per a afegir retocs 
d'imatge, transicions o bé so i/o música ho he treballat amb Adobe Premiere.
L'entorn bàsic del meu projecte a After effects era el següent:
Per a les animacions entre vídeos i seqüències he fet servir motion graphics.
Utilitzava formes animades de cercles per a fer transicions o bé elements 
separadors per afegir-hi detalls.
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Amb After Effects he treballat els elements decoratius del vídeo, tals com la 
zona on apareixen les peces en petit que estan actuant en viu al vídeo.
Amb Premiere només m'he ocupat de la edició i muntatge final en cas de 
necessitar so per exemple.
L'entorn de treball al Premiere era el següent:
Tots els vídeos han estat exportats amb Media Encoder i en format H.264, que 




Vull agrair també en aquest apartat a l'empresa Audiolis, S.L. Ja que no només
es tracta dels vídeos que vaig editar en solitari sinó que he pogut treballar amb
un conjunt de gent formidable que m'ha aportat material i coneixements 
impagables.
He posat aquest apartat dins de post-producció ja que no es pot considerar un 
treball únicament meu sinó de col·laboració, on el vídeo final amb tots els 
elements creats per a mi, més un estudi de gravació per a la veu en off i una 
edició amb un equip ha aconseguit que el vídeo final corporatiu sigui un éxit 
del qual em sento orgullós i en soc part activa:
Aquest i els altres vídeos els trobareu a l'apartat de biografia amb diferents 




Ara ja acabat tot el procés i en perspectiva tinc una sensació clara. No és 
representatiu el temps invertit amb molts dels resultats obtinguts. També tinc 
clar que no es possible avançar en un món de edició,producció i creació 3D 
sense una gent al darrere que estigui ajudant durant tot el procés.
Com a conclusions sobre l'aprenentatge, bé no vull semblar pretensiós però el 
nivell de coneixements sobre l'entorn 3D i en concret sobre 3D Max ha 
sobrepassat les expectatives. Tot i així, com a molts altres camps suposo, com 
més vaig aprenent més me'n adono que no sé res. És una sensació perillosa 
perquè m'ha enfonsat a molts moments del projecte.
Com a dimensions, sé i valoro molt més ara les produccions externes o 
amateurs dins d'aquest sector. Sé el que costa treure un projecte endavant i 
que els resultats de vegades no siguin els que esperaves. 
En quant al projecte final, estic satisfet amb el volum de feina, però no puc 
evitar pensar que es podia haver millorat, que algunes parts no estan encara 
del tot treballades o que necessito dos ordinadors per treballar a la vegada.
Un altra punt que pot ser banal però per a mi es important, es que degut al 
tipus de feina i al treballar “sol”, aquesta sensació ha perdurat i s'ha quedat 
com impregnada dins del sector, la creació 3D de vegades em sembla molt 
solitària.
Per últim vull agrair al meu tutor de projecte l'entesa en la forma de treballar 
que jo tinc, posicionant-se en una situació de no exigència i deixant-me 
treballar segons els meus criteris.
Si ara hagués de tornar a començar un Treball de final de Grau, suposo que 
optaria un altra cop per al disseny 3D, però aquest cop voldria que fos més 
artístics, la rigidesa de la construcció potser es massa.
De cares al futur, no sé si aquest projecte m'ha animat a seguir en el món del 
3D on treballo actualment o m'ha fet tenir més curiositat per la vessant 
artística i comercial.
En tot cas sé que, en aquest treball hi han moltes hores darrere, sigui quin 



























































Recopilació informació 05/07/14 8
06/07/14 3 Reunió amb els directius de l'empresa per a acordar punts
08/07/14 2 Presentació amb ens enginyers i situació del sistema
10/07/14 1 Observació del sistema “in situ” i muntatge personalment
01/11/14 1 Resolució de dubtes.
Plantejament 20/07/14 4
21/07/14 2 Videoconferència amb Enginyer Antonio Medina
28/07/14 1 Dibuixa mà alçada dels punts de interès del modelatge
30/07/14 1 Distribució d'arxius per al treball
Creació de contingut 30/07/14 6
01/08/14 1 Dibuix dels plànols de les peces de blocs
03/08/14 2 Dibuix dels plànols de les plantilles
04/01/14 2 Creació d'elements gràfics sobre taulat e instal·lacions
05/01/14 1 Recopilació de material gràfic de referència
Modelatge 05/08/14 27
Bloc 06/08/14
3 La base del projecte, el bloc en sí que serveix per a la construcció
10/08/14 1
11/08/14 1 Extrusió





29/08/14 2 Acoblament dels elements que hi donaran detall
Subjeccions i connexions 03/09/14
3
05/09/14 0,5
10/09/14 0,5 Extrusió de la connexió lateral
15/09/14 0,5 Utilització de la base de la connexió lateral per crear la frontal
18/09/14 0,5 Finalització de la connexió frontal
Día
Degut al treball de camp del projecte era necessari desplaçar-se a 
la constructora per tal de veure el model de construcció utilitzat i 
aprendre al màxim totes les seves característiques. Aquest temps 
es orientatiu ja que es va dividir en diferents dies durant un període 
de una setmana
Era de vital importància un cop recopilat les nocions bàsiques 
estructurar la idea general de creació de continguts
Un cop Decidit el que sortiria i el que no era moment de separar 
les parts i crear models bàsics per al modelatge, com són petits 
plànols de les peces
Aquesta part es pot dividir en molts petits detalls en conjunt es 
basa en el guix del projecte però integraré algunes de les parts 
més importants
Creació de les splines
La connexió entre block i block es realitza amb aquesta peça de 
plàstic amb molts detalls
Creació de les splines en base al plànol.
Petits components que treballen com a juntes per a la creació de 
estructures determinades
Creació de la splines de la connexió lateral
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Links de Visualització dels Resultats:






Vídeo 3 i d'altres petits vídeos explicatius:
https://www.youtube.com/channel/UC4BXHLrnpx3-lv-DSJO7Hjg/videos





15/10/14 1 Creació de portes i finestres
18/10/14 1 Detalls de cortines 
19/10/14 2 Habitacions de mostra per als renderitzats
22/10/14 2 Muntatge d'un habitatge complert
Espais per a models 27/10/14 15 Cimentació, balles , fustes de contenció, etc...
28/10/14 2 Camí empedrat
05/11/14 5 Creació dels detalles de les portes







29/01/15 Triangle de llums del vídeo 1
30/01/15 Creació de la il·luminació del segon vídeo
01/02/15 Finalització de la il·luminació del tercer vídeo
03/02/15 Il·luminats especials
Extres de models 03/02/15 11 Formigonera
17/02/15 9
Opcions de Render 15/03/15 4
Renders 25/03/15 33
Muntatge Final 06/05/15 4
02/06/15 6
Entorn de la vivenda Detalls menys importants com poden esser cortines o 
complements per emplenar la vivenda
Implementació amb UVW Map i photoshop de les textures dels 
elements
Aplicació en photoshop del mapa Unwrap UVW 
Creació de materials metàl·lics i plàstics amb v-ray
Manipulació de elements per trobar vidres realistics
Treballant amb GroundWiz creació de terrenys amb textures no 
basades amb imatges
Control de la il·luminació amb V-Ray
Plug-ins V-ray i materials actualitzats
Es va allargar més de l'esperat degut a problemes de 
compatibilitat entre mental ray i V-ray
La càrrega de informació, textures i la resolució va fer que aquest 
apartat ocupés més del que esperaba en un principi
Edició amb Premiere i muntatge inicial amb After Effects.
Creació de la Memoria
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